TWVAOTT EST ee A Hiaeey filmsikere madián öl j 
Ezen Ete —— . SNES-enis siker! 


"A kis varázsló 
: tovább tanul 


4 ! Frédi és Béni a Sierra Madrock- 
, —. ban kincset keres 
". GAME BOY " 
a j Hírek, tippek és —. 
"8 6 trükkök" 
j ! 
9 
: 8 
; ] 


a A Project Reality és ami mögötte van 


t.] Graffiti/rajzpályázat, Toplista és klubinfó 


1994-ben az alapgép helyett a Super Nintendo- 
val folytatjuk a játékot. Ez sokkal korszerűbb, 
szebb a grafikája és változatosabb játékot 
játszhatunk vele. Persze azt szeretnénk, ha nem 
csak a gép komolyodna, hanem a játékos 
korosztály is kibővülne. Azt szeretnénk, ha a 
Super Nintendo a család kedvenc játéka lenne - 
akár apu, anyu, sőt még a nagyi is jó barátja 
lenne Mario-nak és társainak. 

Erre már kísérletet is tettünk a televízió 
Aranytallér vetélkedőjén, ahol 21 éves fiatalok 
próbálták ki tudásukat a Nintendo-n. 

A játéknak osztatlan sikere volt és legjobban a 
különböző méretű Mario babáknak örültek. 

A játék népszerűségére mi sem jellemzőbb, 
hogy a Juventus Rádió élőben, egyidőben 
közvetítette a versenyt a televízióval. Először 
többen kételkedtek abban, hogy egy videojáték 
érvényesülhet a rádióban, amit az autóban, 
vagy kirándulás közben hallgatnak az emberek. 

A főpróba remekül sikerült, így a tervek 
szerint idén egy hosszabb lélegzetvételű közös 


műsorba kezdünk. Lehet, hogy egyszer majd így 
kezdődik a magyar rádió műsora: "Mario Rádió, 
Budapest. Nintendo híreink következnek...... 2? 
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Hello Barátaim! 

Na, hogy"? éltétek túl a karácsonyt? Kaptatok szuper 
ajándékokat? Az ünnepnapok alatt megérdemelt 
szabadságunkat élveztük, kipihentük az előző év 
fáradalmait és így most újult erővel kezdhetünk neki az 
újévnek. Lelkesedésünket bizonyítandó, már itt is van az új 
Club Nintendo Magazin, ahol történt néhány változás. 
Természetesen mindig érdekel minket a véleményetek, 
ezért kíváncsian várjuk a lapunkkal kapcsolatosakat is. A 
dicséretnek nagyon örülünk, de a kritikát is nagyon 
komolyan vesszük. 


Mostani számunkban bemutatunk néhány új SNES 
játékot, mint pl. a Young Merlin és a totál új FX Trax-et (ami 
a Super FX Chip további játéka). Ezenkívül tudósítunk 
Aladdinról és a Street Fighter II Turbo-ról is. 

A Game Boy-tól a Kirby Pinball világát, a Tiny Toons II-t, 
a Turtles - Radical Rescues-t és a Garfieldot mutatjuk be. 
Magától értendően nem hiányozhatnak a Game Boy tippek 
és trükkök sem. 

Minden NES fanatikus számára ismét van néhány hasznos 
utasítás és a NES klasszikusokhoz megoldási segítség 
néhány oldalon. 

Hallottatok már valamit a Project Reality-ről? A Silicon 
Graphics és a Nintendo ezen új termékét mutatjuk be egy 
kicsit közelebbről, és ezután már csak várnunk kell ennek 
a 64 bites szuperketyerének a megjelenését. 
Természetesen addig is, ha valami újat tudunk meg róla, 
akkor azonnal tudatjuk veletek! 

Jó szórakozást kívánunk a Club Nintendo ezen 
kiadásához és hegyezzétek füleiteket! Viszlát legközelebb! 
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Starwing 

Street Fighter II 
Zelda III 

Sim City 

Mario Paint 
Tiny Toon 
Parodius 

Star Wars 
Mortal Kombat 


SAAB DODO LGLDEEB 


zorgalmasan találgatták, hogy mi lesz a 
Nintendo következő konzol-újdonsága, 
mikor kerül végre egy 32 bites konzol, 
vagy egy CD-ROM a piacra. Természetesen nem 


akarjuk eltitkolni mindazt, ami eddig már hivatalos 
elismerést kapott. 


ok terén, a másik pedig 
komputeranimációban) 


Jurassic 
trükkjeinek 


méltán emelté a 
jövőben olya 
amilyenekkel 
találkozhattunk: olyan f Ma ddpetdek 
alatt teljes negjelenésüket 


megváltoztatják, androidok, akik folyékony fémmé 
alakulnak át, falakon átszivárgó emberek, vagy olyan 
dinoszauruszok, amelyek szinte élethűbbek, mint 
őskori elődeik. Az abszolút valósághű háromdimenziós 
képek és animációk mellett az új HiFi-Sound rendszer 
teszi a játékokat olyan realisztikussá és változatossá, 
amit ebben a percben még el sem tudunk képzelni. 


A technika 


Az új hardware alapja a Silicon Graphics MIPS 
Multimédia Meghajtó egyik verziója, ami több mint egy 


A Nintendo és a Silicon 
Graphics kifejlesztik az első 
. . bítes videorendszert 


64 bites processzorral rendelkezik. A Multimédia 
Meghajtó tökéletes munkaállomássá egyesíti magában 
a 100 MFLOPS (millió lebegőpontos matematikai 
művelet másodpercenként) sebességet, a 24 bites 
(16.7 millió szin) teljesen színes 3-D grafikát, 
másodpercenkénti 100.000 sokszög kiszámítását, így 
teljesen valósághű, valósidejű, jizázdsz tb képet 


tudomány 
található. 
SZMElÜle an n t el 


etkező Nintendo- 
kell majd 


pán az eddigi 
a jelyéteelnlem 


videojátékosok eg 
legprofibb. TV- 


ben kínálja a 
és lehetővé teszi 
gába maguk is 


Nintendo of Amerika elnöke szerint "átugorja a 
videojátékok összes jelenlegi határát. Alapjaiban fogja 
mindenki véleményét megváltoztatni arról, hogy mi is 
valójában a videojáték." 
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Másfél hónapig tartott a Nintendo Club Országos 
bajnoksága! Némi túlzással: Nintendo lázban 
égett az egész ország. Majd félszáz helyen - 
üzletekben, klubbokban és művelődési házakban 
irányították több százan Mariót, hogy végcélként 
irányító gazdáját eljuttassa a floridai Disney- 
paradicsomba. 

A legügyesebbek a televízió képernyőjére is 
kerültek, ahol telefonon keresztül mérték össze 
tudásukat. Két kategóriában lehetett versenyezni 
- az alap Marióval és a Mario 3-mal. A 
középdöntő a híres budapesti Skála Áruházban 
volt, ahonnét már csak a két-két kategória- 
győztes jutott a döntőbe - a képernyőre! Itt 
Molnár Péter és Gergely Győző diadalmaskodott, 
így ők vehették át a kétszer két személyes 


floridai utazást az Aero Travel igazgatónőjétől 
Gyulai Ildikótól. Ismerkedjünk meg a 
győztesekkel! 

Molnár Péter 12 éves budapesti kisfiú, négy éve 
nintendózik. Bátyjával - Tamással - szinte minden 
játékban a maximumot tudják nyújtani. 4-es volt a 
bizonyítványa, legkedvesebb tantárgya a földrajz. Igy 
már többször is megkereste a világtérképen Floridát. 

Gergely Győző csak 7 éves, nagyon sok idősebb 
versenyzőt utasított maga mögé. Nem egy 
beszédes gyerek, de ha kezébe veszi joystick-ját - 
jaj az ellenfélnek. Ha nem játszik legszívesebben 
mesefilmet néz. 

Mindkét versenyző legnagyobb vágya, hogy ha 
egyszer lesz Nintendo világbajnokság, ott 
lehessenek a dobogón. 
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Garfield 


A Gameboy puzzle title bemutatja a világ legönzőbb, 
leglustább, legfalánkabb macskájának kalandjait. Hölgyeim 
és uraim, kérem ismerkedjenek meg a Gameboy sztárjával; 
íme: Mr. Garfield! Hősünk ebben az új kalandban egy 
labirintusban bolyong elválaszthatatlan hátráltatójával és 
barátjával, ODIE-val. Odie hűen önmagához semmi 
értelmeset nem tud tenni az ügy érdekében, nyelvének 
szorgalmas lógatásán kívül. Ígyhát Garfieldre marad a 
feladat, hogy megtalálja a kivezető utat és közben Odie-ról 
is gondoskodjon. Ez a játék az egyik legzavarbaejtőbb 
puzzle akció, amit a Gameboy játékai közül valaha is 
megismerhettünk. A cél, hogy Garfield megtalálja a 
kivezető utat, vajon tudsz neki segíteni? 


A LABIRINTUSBAN 


A sok labirintus, ahol magasztos hősünk végigvánszorog, 
különböző tárgyakat és segítőket rejt. Ha használod a fantáziád, no 
meg egy kicsit a fejedet, talán nem lesz nehéz kitalálni, melyik mire 
való, illetve mit csinál. 


CSILLAGOK 


Minden szinten, mielőtt elindulsz nézz a 
képernyő jobb alsó sarkába. Ahány csillagot 
látsz, annyit kell a pályán összegyűjtened. 
Természetesen itt mindig látszik a 
pillanatnyi állapot és azt is megmutatja, ha 
a főkulcsot megtaláltad, amivel a következő 
pályára léphetsz át. 


BOMBÁK 


Teljesen meglepő módon a bombák azok 
bombák. Nagyon hatásos fegyver lehet 
hozzáértő . kezekben, könnyedén 
pusztíthatók vele az ellenségek. Amikor 
összegyűjtesz egyet, az automatikusan a 
tulajdonodba kerül. 


SHEVÍA! 


Ez próbára teszi 
a kézügyességet! 


Gyűjts csillagokat, hogy megkapd a 
kulcsot 


Használj bombát az ellenség 


megsemmisítésére 


Turkálj, turkálj, turkálj 
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KULCSOK 


Sok-sok kulcsot kell majd összegyűjtened, 
ha valahogy nyitni és zárni akarod azt a 
rengeteg ajtót a labirintusban. Akárcsak a 
bombák, ha egy kulcsot megtaláltál, az 
automatikusan a tied lesz és csak szépen 
sorban le kell hívnod őket, hogy 
használhatsd. 


BOGREK 
Nincs idő teaszünetre, de ha elég sok 


bögrét összeszedsz, akkor jutalmul egy 
extra életet kapsz. 


SZIVEK 


A szíveket is érdemes gyűjtögetni, mert 
felhasználásuk esetén az energiádat 
növelik (kinek van erre energiája ...?). 
Érdemes akkor használni őket, amikor már 
igencsak megcsappant az életerőd. De 
vigyázz, nehogy túl késő legyen! 


SZERELMI BÁJITAL 


Ha ebből iszol Garfield egy időre 
sebezhetetlenné válik (hja, kérem a 
szerelem mindent legyőz!), minden 
ellensége akibe belegyalogol, azonnal 
megsemmisül. 


ÓRÁK 
Az óra 50 másodperc időt ad minden 
befejezett pályáért. Próbáld meg 


felhasználni a nálad lévő órákat, mert az 
idő nagyon kevés! 


REPEDÉSEK 


A repedések majdnem úgy működnek, mint 
az ajtók. Egy nagy W-vel vannak jelölve és 
ha bemész rajtuk, akkor vagy visszavisz 
valahova, ahol elszalasztottál egy csillagot, 
vagy pedig a szint egy teljesen új pontjára 
kerülsz. 


BLOKKOK 


A blokkok végigkísérnek az egész játékon, 
Garfield a körmével le tudja bontani őket. 
Ezeket gyakran alaposan elrejtik. 


TŰZ ÉS VÍZ 
Garfield mindkettőt utálja, tartsd távol tőlük, 


ahogy csak lehet. Ha ez mégsem sikerül 
egy szíved bánja az életerődből. 


The Treasure of 
Sierra Madrock 


A két régi szomszéd, Frédi és Béni a kőkorszakból egy 
hatalmas és új kalandban vesznek részt, ami majdnem olyan 
izgi, mint egy piknik a Jurassik Parkban. 

Frédit és Bénit meghívta a nagy Poobah, a főtülök, hogy 
részt vegyenek a vizibölények nagytanácsán, ahol a hírek 
szerint a hatalmas Poobah 15 éves szolgálat után le kíván 
mondani. Bár az is lehet, hogy ezt a hírt maga Poobah 
terjeszti. Természetesen Frédi úgy érzi, ő az egyetlen aki 
méltó ennek a tisztségnek a betöltésére. Azonban 
legnagyobb sajnálatára nem az ő véleménye a döntő, 
hanem a Nagy Poobah rendelkezett arról, hogy ki örökli a 
címet és az ezzel járó legendás Sierra Madrock kincset. 

A két kőkorszaki szaki kissé összezördült a feleségével, 
akik erre kidobták őket a házból. Az elkeseredett férjek 
mindent megtesznek, hogy visszaférkőzzenek asszonyaik 
kegyébe (most mondja valaki, hogy nem családszerető 
fickók!). Minden pálya elején kockadobással döntik el, hogy 
ki fog tüsténkedni azon a szinten. A játék a megszokott 
litezős stílusban (plattform- játék) folyik, ahol a kagylók és 
csillagok a vágy titokzatos, összegyüjtendő tárgyai. A 
szinteken sok-sok dinóval találkozhatsz, akik elég 
változatosan viszonyulnak hőseinkhez. A pterodactylus-t 
használnod is kell, hogy átkelj vele a hatalmas 
lávatengereken, vagy az óceánon. 

Fantasztikus Sierra Madrock újítás a játék a játékban. Itt 
épületekkel találkozhatsz, kávézókkal, játéktermekkel és a 
legfontosabbal a Bredrock stadionnal. Ezen a helyen Frédi 


és Béni edzésen vehet részt, saját edzéstervvel. Távolugrás, 
futás és rengeteg más sportág teszi próbára a kőkorszaki 
ügyességet. Ha sikerül azt a kőfejűnek nevezett (talán nem 
véletlenül) őshavert lebunkózni futás közben, aki a 
stadionban őgyeleg, akkor Frédi egy játéktérképet kap 
jutalmul. Nem kell hosszasan taglalni, hogy mekkora előnyt 
jelent ez a játékban. 

A Flinstone család - avagy a Sierra Madrock kincse című 
játék fantasztikusan jól kezelhető és rendkívül élvezetes. A 
színes, rajzfilm-szerű grafika és klassz háttérzene pedig 
egyenesen felejthetetlenné teszi. 

A játék négy különböző pályából áll, amiknek a 
végigjátszása akkor is lenyűgöző élményt nyújt, ha 
történetesen nem lennél annyira a Cartoon sorozat 
játékainak híve. Mindenképpen megragadja majd a 
fantáziád, mert ez az egyik legjobb platform játék a piacon. 
Jó szórakozást és Subidubidú!!! 
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E. .a Val dIsére 


jesz Mé kese zzz Szépjónapot hölgyeim és uraim, üdvözlöm önöket Val 
Disere fagyos lankáin, ahol nyomonkövethetjük a 


kéz "au — télisportok leggyorsabbikát és egypár hihetetlen hegyi 
ama —— akciót ebben a gyönyörű környezetben. Bár a hőmérséklet 
tet x igen alacsony a lejtőkön, mégis forró pillanatoknak nézünk 
özea elébe, hiszen válogatott sízők és hódeszkázók tesznek ma 
képességeikről tanúbizonyságot, amikor őrült sebességgel 
száguldanak le a meredek hegyoldalakon. Te magad is 
Tartsda — ezek között a profik között lehetsz, akár a sízést, akár a 
sebességet! — hódeszkát választod, gyakorlatozhatsz, vagy egyből bele a 
c. sűrűjébe és utazósebességgel élvezheted a fantasztikus 
3 íz sti lesiklásokat. Mindkét sportágnak három fajtája van. 
Figyelmesen A szlalom nagyon jó és pontos lábmunkát igényel ahhoz, 
nézz körül! B 


hogy a lehető legtöbb kaput kerüld ki a lehető legrövidebb 
időn belül. Észre fogod venni, hogy a futásidőd 
megnövekszik, ha kihagysz egy kaput, ugyanis a büntetőidő 
hozzáadódik a teljes futamidőhöz. 


vain E ús GIANT 
hez (óriás műlesiklás) 


tte Ez a pálya a szlalom és a magaslesiklás keveréke. Az 
k s ügyesség, a koncentráció és a technikai tudás legmagasabb 
Lé 5vat be fokára juthatsz el ezen a pályán. A kapuk távolabb 
Szak ék án! f helyezkednek el egymástól, a pálya igen veszélyes. 
Igencsak próbára tesz, de nem olyan hosszú, mint a 

eaei 0: . . vászttgztásat : szlalom. 


A GIANT a 
esel ga legbizonytalanabb 
pálya mindközül! 


DOWNHILL 
(magaslesiklás) 


; Ha kedveled a gyorsaságot és a veszélyt, akkor ez a te SELECT START 
pályád lesz. Hosszú és veszélyes pálya, tehát húzd le a 
fejed és próbáld meg távol tartani ússáji a fáktól-és a 
korláttól. GYÁRTÓ LORICIEL 


FAJTA SPORT 


SNO W PROBLEM JÁTÉKOS 1 


Tartsd a lábad a ! Ez egy fantasztikus rész, ami igazán izgalmas szórakozást 
deszkán!!! ígér és nagyon kis idő alatt felméri a reflexeidet és az 
ítélőképességedet. 
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irby visszatért! Most az egyszer teljesen 
K ismeretlen helyekre került, belevetette 
magát a meglepetésekkel és trükkökkel és 
mindenféle csalafintaságokkal tarkított Pinball világba. 

Dedede király megint ádáz ellensége Kirbynek 
és ahhoz, hogy Dedede királyt és fanatikus 
követőit legyőzhesse, Kirby kénytelen maga is 
pinballá válni, hogy így száguldjon keresztül a 
három pályán. 

Hogy még nehezebb legyen, minden pálya 
három részre van osztva és minden rész végén 
meg kell küzdened a pálya egyik urával, hogy 
továbbjuthass. A legvégén pedig következik a 


nagy találkozás Dedede királlyal. 


A HÁROM 
PÁLYA 


Kirby missziója három pályán 
zajlik: a Wispy-erdőségben, 
Kracko földjén és a Poppy fivérek 
birodalmában. Minden pályán 
rengeteg dologgal találkozol: 
bunkóbbnál bunkóbb fickókkal, 
rázógépekkel, zsilipekkel és még 
sok-sok  kellemetlenséggel. 
Szerencsére itt is találkozol 
bónusz pályákkal, ha sikerül 
elhagynod az alsóbb régiókat. 


JÓTANÁCSOK 


A külső zsilipek nagyon fontosak, 
mert megakadályozzák, hogy 
Kirby kicsússzon a játékból. Légy 
nagyon óvatos és rettenetesen 
gyors még egy kis időre. Ezek 
csak a Rollover Switch-ek után 
lépnek működésbe. 

Minden szint főnökéhez 
eljuthatsz a Warp csillagokon 
keresztül is, de ezek csak a 


három Cappy megsemmisítése 
után tűnnek fel. Menj át a 
nyíláson a képernyő felső részén, 
ahol a játékgép elindítása után 
sok érdekes dologra tehetsz szert. 
Ezek némelyike hasznos, de 
vannak nem igazán segítőkész 
darabok is. 

Fantasztikus segítség az 
ugródeszka, ami ad egy esélyt, ha 
visszacsúsznál az alsóbb 
szintekre. Pontos időzítéssel Kirby 
visszajuthat a középső, illetve a 
felső szintre, de ez a lehetőség 
egy életben csak egyszer adódik. 
Szintén nagy segítség, hogy a 
játékot bármikor elmentheted a 
kazetta elemes tárolójába, így 
nem kell minden kikapcsolás után 
elölről kezdened a játékot. 

A Kirbys Pinball Land egy igen 
heves vérmérsékletű játék, ahol a 
számtalan trükk, csapda, kaland 
és a sok bónusz minden profi 
játékosnak fantasztikus élményt 
fog nyújtani. 
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Goofy, a mi kis kiálló fogú 
barátunk igen nagy bajban van. 
Ahhoz, hogy visszanyerje 
vidámságát, megpróbálunk 
segíteni neked az első két szint 
térképével és megoldásukkal. 
Ha már sikerül túljutni ezen a 
két szinten, valószínűleg te is 
boldogulsz a továbbiakban. 


1. KÉPERNYŐ 


Ez egy könnyű pálya, csak le kell győznöd 
a kalózokat a hordók segítségével és már 
mehetsz is kifelé. 


2. KÉPERNYŐ 


Na ez sem túl megerőltető. Csupán a 
szigetlakóig kell eljutnod, onnan már semmi 
ellenséggel nem találkozol. 
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3. KÉPERNYŐ 


Menj a második blokkhoz balról és üsd 
balra, majd menj fel a kapcsolójához. A 
távolabbi jobb blokkot üsd felfelé, a 
baloldalit jobbra, majd fel. Menj a baloldali 
blokkhoz és üsd fel. Most a megmaradt 
blokkot üsd jobbra, majd fel és még egyszer 
jobbra és fel. Ezzel megszünteted a tüzet, 
ami eddig akadályozott a továbbjutásban. 


4. KÉPERNYŐ 


Ahhoz, hogy elhagyhatsd ezt a szintet, le 
kell győznöd minden szörnyet. Használd a 
dobóhorgot, hogy átjuss a bal oldalra az 
ajtóhoz. 


5. KÉPERNYŐ 


Öld meg a szörnyeket és kapd fel az életet 
adó deszkát. A jobboldali ajtón keresztül 
juthatsz a következő szintre. 


6. KÉPERNYŐ 


Ezen a szinten könnyen benedvesedhetsz 
az alsónadrágodig is, ha nem vigyázol. 
Használd a dobóhorgot, hogy átkelj a folyón 
és megöld a kalózt. Most a deszka 
segítségével kelj át a hídon és üsd meg a 
felső blokkot balra. Szedd fel ami 
felszedhető és üsd a blokkoka jobbra-balra. 
Usd az alsó blokkot jobbra és menj át a 
hídon. Hajigáld félre a blokkokat az útból és 
tartsd a kezed a szép fényes kulcson. 


7. KÉPERNYŐ 


Használd a fegyvered, írtsd a szörnyeket, 
tisztítsd meg az utat a kijáratig, ami 
képernyő tetején vár rád. 


8. KÉPERNYŐ 


Használd a cserepeket a szörnyek ellen, de 
figyelj a blokkokra, nehogy megüsd őket. 
Ugyanis ha ez történik, előbb osztódni kezd, 
majd bepirosodik, végül pedig felrobban. 
Próbálj eljutni a kijárathoz jobboldalra. 


9. KÉPERNYŐ 


Írtsd ki a kalózokat, így az ajtó kinyílik. 
Mozdítsd el a növényeket jobbra fent, a 
kampó segítségével kelj át a folyón, ahol 
még egy ilyet, illetve egy kulcsot találsz. 
Ezek birtokában távozz az ajtón keresztül. 


" ropogósra 


10. KÉPERNYŐ 


Egy újabb ördögien gonosz blokk-puzzle 
vár rád ezen a képernyőn. Üsd meg az alsó 
blokkot kétszer jobbra, majd le. Ezután a 
üsd a bal felsőt balra, majd felfelé. Nyomd a 
felső, középső blokkot le, balra, le, balra, 
végül még egyszer lefele. A megmaradt 
blokkot jobbra, fel, jobbra, majd végül fel 
nyomjad. Ezután végre kijuthatsz. 


11. KÉPERNYŐ 


Juss keresztül a gördülő sziklákon, egészen 
az ágyúk elé. Tartsd a kezed a levegőben, 
így elkaphatod a bombákat. Dobáld vissza 
a bombát az ágyúba. Ha ez kétszer sikerül, 
az ágyú megsemmisül. Ha 
megsemmisítetted az ágyúkat, nyisd ki az 
ajtót és mehetsz a következő szintre. 


12. KÉPERNYŐ 


A bejárat előtt lévő hordókat vágd a 
kalózokhoz, majd edd tele magad a kertben 
lévő gyümölcsökkel, így feltöltheted az 
energiádat. Kapd fel a kulcsot és távozz. 


13. KÉPERNYŐ 


Dobáld félre a blokkokat az útból és építs 
hidat belőlük a szakadék fölé. Most menj a 
képernyő jobb oldalára és vedd fel a másik 
dobókampót. Térj vissza erre a képernyőre 
és menj át a szakadék felett. Dobáld félre a 
blokkokat és az új szerzeményeddel érd fel 
a kapcsolót a falon, mielőtt átkelnél vele a 
következő szakadékon. 


14. KÉPERNYŐ 


Folytasd az utad a felső kijárat felé. Öld 
meg a kalózokat, akik az életedre törnek. 
Amint átlépsz az ajtón elérkezel az utolsó 
nagyfőnök színe elé. 


15. KÉPERNYŐ 


Itt van a főgonosz. Megfelelő távolságból 
vágj hozzá egy hordót. Erre feltűnik két 
bennszülött, hogy itt a játék végén jó 
süssenek  lángszóróik 
segítségével. Próbáld meg kikerülni a 
lángokat és tízszer megütni a főgonoszt, 
hogy győzhess. 


hm 


egri 
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JÁTÉKOS 2 


INFO 


A világ leglazább spotja, a COOL SPOT az 
SNES egyik legjobb adománya, mely 
kalandra csábít. Ennek most te is részese 
lehetsz. A srác akiről a kaland szól nem 
más, mint a 7-UP-os fiú, a 7-UP- os 
üvegek és dobozok oldaláról. Miután 
belefáradt az állandó kemény munkába 
az üdítőgyárban és még a megfelelő 
elismerést sem kapta meg, fogta magát, 
lelépett és most a spotok gondtalan, 
boldog életét éli. 


6 MIÉRT SPOT A SPOT 6 


Akárhogy is, de ahová egy spot beteszi a 
lábát, ott mindig veszély, izgalom és kaland 
várható, sok-sok lazasággal. Attól a 
pillanattól kezdve, hogy Spot beszörfözik a 
játékba, érezni fogod: ez egy hatalmas 
játék, amely fantasztikus kalandokon fog 
átrepíteni. Az egyes szintek nagyon jól 
felépítettek, tuti, hogy agygörcsöt kaptok 
mire megcsináljátok őket! 


Egy spot imádja a mozgást, az akciót 


Ne lógasd a lábad 


Figyelj a rákokra és társaikra 


e SPOTUTAZÁS 0 


Spotnak keresztül kell utaznia néhány 
különálló pályán. Mindegyiken össze kell 
gyűjteni egy megadott számú spotot, amiket 
persze jól elrejtettek, nehogy már könnyű 
legyen megtalálni mindet! Azért sok minden 
a segítségetekre lesz: lufik tudnak felemelni, 
köteleken és különféle kiálló dolgokon 
kapaszkodhatsz felfelé. Ezenkívül néhány 
pályán hatalmas ballonok segítségével 
megszemlélheted a pályát fentről is. 


6€ HARCI IDEGNYOMÁS 
(Grrrr) e 


Nincs is jobb annál, mint amikor egy spot 
csak úgy spottosan sétálgat fel s alá a 
tengerparton, kipihenve a nagy munka 
fáradalmait. Ám sajnos ott van a munka, 
amit annak a bizonyos spotnak el kell 
végeznie, mielőtt a strandra menne. Az 
elhagyott nyugágy fog segítő kezet nyújtani 
az elbújt spotok fellelésében, de a 
vadalmák és a rákfajzatok mindent 
elkövetnek majd, hogy ez ne sikerüljön. 


6 GÁZOLÁS KERESZTÜL- 
KASUL (amúgy spotosan) e 


Föl kell kötni a gatyát, hogy biztonságosan 
átkelj a pancsi- medencén, tavirózsáról 
tavirózsára ugrálva. Ha megcsúszol, vagy 
mellé lépsz, akkor bizony az utolsó korty 
következik! Mivel az önérzetében sebzett 
béka állandóan vizet köpköd rád (ez nem 
túl spotos dolog!), nem árt minél hamarabb 
kikeveredned az uszodából. 


€ VONATOZÁS (megy a 
gőzős, ...) e 

Most egy ideg- és hajborzoló száguldásban 
lesz részed egy játékvonaton, aminek során 
körbesüvítesz az egész játékbolton. Minden 
ami mozog azon fog fáradozni, hogy téged 
eltérítsen utadból és bizony némi kéz- és 
lábmunkára lesz szükség, hogy ez ne 
sikerüljön nekik. Ám ha még ez sem 
készítette volna ki teljesen a koncentráló 
képességedet, akkor kapaszkodj: a spot- 
gyűjtésnek még nincs vége!!! 


Ez mind gond lesz 


6€ A NAGY SPOTTANÁS 
(hot-spot) e 


Ennél a pályánál a szerzők célja nem más 
volt, mint a te teljes idegösszeomlásod! 
Azért megpróbálhatod összegyüjteni az 
összes megmaradt spotot, és ha sikerül 
keresd meg azt a kalitkát, ahol 
kebelbarátod COOL SPOT II. van! 


6r/ 


SELECT START 
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Hókusz-pókusz, bűbáj és zűrök, ez a Young Merlin. Ez egy 
csodálatos történet és kaland az SNES-en, ami bizony hosszan 
tartó élményt nyújt majd neked. Ebben az igazán varázslatos 
világban részese lehetsz a jó és a rossz örök harcának, 
megtanulhatod az összes csodálatos trükköt, miközben 
elpusztítod a Gonosz seregett. 


MERLIN A 
CSODÁLATOS 


5" Ifjú hősünk az egész játék során fejlődni fog 
2 mind fizikai, mind szellemi képességei terén. 
" Rengeteg fegyver áll rendelkezésedre, nagyon 
," változatos formában: leghatásosabbak például a 
," csillagfegyverek, amelyek segítségével pillanatok alatt 
"" elpusztíthatod ellenségeidet. A bűbáj (varázslat) is hasonló 
hatással van a gonoszokra. A játék korábbi szakaszaiban 
használd inkább a varázsport és csak ezután szórd meg az 
ellenséget csillagokkal ha szükséges. Nagyon sok más 
eszközt is találsz majd, amelyek segítségedre lesznek; 
kezelésüket hamar megtanulhatod, az egész csak 


gyakorlás kérdése. 
MERLIN 
AKCIÓBAN 


,"" Kapaszkodj, egy felejthetetlen kaland kezdődik most, 
ahol minden attól függ, hogy mennyire vagy tehetséges, 
okos és törekvő ahhoz, hogy átlásd az egész játékot! 

A kezdeteknél kapsz némi segítséget a játéktól, 

megismerkedhetsz pár trükkel és javaslattal. Rögtön az elindulás 

után találsz majd egy drágakövet. Hajítsd bele a folyóba, erre 
megjelenik a csillagfegyver. Próbálj továbbra is minél több felvehető 

dolgot találni; nélkülözhetetlen segítséget nyújthatnak! Óvakodj a 
haragos, öreg fától keleten, amelyik az ágait használja ellened. 
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Használd a csillagokat, amellyel visszaverheted a fa A 
támadásait és gyüjtsd a drágaköveket, ami ellenállóbbá 4 
tesz a támadásokkal szemben. Kicsit távolabb 4 
találkozol egy csoport növénnyel, ezeket 4 
egészségesebb továbbengedni. Használd a / 
varázsport, hogy új területre érkezhess. Itt 4" 
sem leszel elkényeztetve, árammal töltött 4 
disznókkal találkozol, amik nem túl , 
barátságosak, viszont annál / 
gyorsabban csökkentik az 
energiádat. Javaslat: pucolás, 
amilyen gyorsan csak lehet. 

Túlestél az első próbán, 
így most egy teljesen új, " 
izgalmas kaland elé nézhetsz. N 
Próbáld megtalálni a lámpást, 
amelynek segítségével világíthatsz a 
későbbiekben. Ha ez sikerült, 
továbbléphetsz a bányaszintre, lámpa nélkül 
azonban ne is próbálkozz egyszerűen lehetetlen € 
végigcsinálni. A bányában "DANGER?" (veszély) 
feliratú ajtókkal találkozol, ezek mind a bánya más- "§ 
más részébe vezetnek, ám elkél az óvatosság, hiszen a " 
sötétben mindenféle szörnyű és vérszomjas szerzet les az 
óvatlan játékosra. Járd be keresztül-kasul a bányát, mert 
mindenféle életerő-növelő tárgyakat találhatsz, közülük az 
egyikkel a régi, rejtett járatokba is eljuthatsz. Ezek a járatok igen- 
igen veszélyesek, az első részben lévő harcos fa gyökerei itt még 
agresszívebben próbálnak megállítani; viszont extra nagy 
drágaköveket gyüjthetsz össze. 


A rendelkezésedre álló eszközöket a "Select" gomb SELECT START 
1 megnyomásával tekintheted meg. Amikor megjelenik ene 
J a lista, eldöntheted, hogy éppen melyiket akarod Ji v0 
— 4 használni és melyiket nem. Az L- és R-gombok 

mu segítségével választhatod ki a megfelelő f EZEREDJÁT ; 

segédeszközt. Kiválasztás után az Y- és B-gombokkal 5 A 98 ! i 
1 veheted őket használatba. Természetesen az L- és R- Eza ke 

gombokkal a játék menete közben is változtatni tudsz. 
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misztikus és varázslatos kelet csodáival 
Aresrem meg ennek a 

fantasztikus  SNES-játéknak a 
segítségével, amelyet a STREETFIGHTER II óta 
mindenki türelmetlenül várt. 

A Walt Disney legújabb filmje, az ALADDIN, 
hihetetlenül rövid idő alatt vált minden idők 
egyik legsikeresebb animációs filmjévé az 
egész világon. A föld majd" minden országában 
hatalmas nézősereg élvezhette és izgulhatta 
végig Aladdin és Jasmine királykisasszony 
kalandjait. Jasmine-t gonosz apja, a szultán 
tartja uralmában és Aladdinnak kell őt hősies 
viadalokon keresztül megszabadítania. 
Aladdinnak hosszú-hosszú utazást kell tennie 
veszélyesebbnél veszélyesebb szinteken át, 
miközben a szultán emberei és elvetemült 
szolgái üldözik. Szerencsére van egy 
csodálatos segítője... a csodalámpa és a három 
kívánság, amit a lámpa szelleme teljesít. 
Minden szint egy külön kaland, amelyek 
teljesítéséhez nem mindennapi játékos- 
szakértelemre van szükség. Bámulatos 
változatosságban lehet részünk, ahogy Aladdin 
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mindig közelebb és közelebb kerül célja 
eléréséhez, miközben egyre nagyobb és 
bonyolultabb feladatokkal kell megküzdenie. 


AGRABAH VÁROSA 
Agrabah zsúfolt és nyüzsgő utcáin kezdődik 
Aladdin eposzokba illő kalandozása. Kofák, 
árusok, kereskedők szegélyezik sűrűn az 
utcákat, ám ezek között ott rejtőznek a brutális 
orgyilkosok és a kegyetlen íjászok, akik csak az 
alkalmat lesik, hogy megálíthassanak feladatod 


teljesítése közben. Gyűjtsd össze a lehető 
legtöbb drágakövet, de közben arra is szakíts 
időt, hogy megnézd, mit rejtenek a vázák és 
edények. Kutasd át az épületeket és használd ki 
a peremek, lépcsők és falak adta lehetőségeket, 
hogy feljuss város fölé, ahol sok hasznos tárgyat 
fedezhetsz fel. Végül meg kell küzdened a 
szultán egyik testőrével, aki fél szemét mindig a 
hercegnőn tartja. Az éber őr élvezettel forgatja 
lándzsáját, de könnyen legyőzheted és így a 
hercegnő hipp-hopp megszöktethető. 


A CSODÁK BARLANGJA 
Aladdin egy cellába zárva találja magát, mélyen 
a szultáni palota alatti pincében, ahonnan egy 


öregember segít neki kiszabadulni, azzal a 
feltétellel, hogy ennek a kalandnak az idejére 
csatlakozhat hozzá. Aladdin természetesen 
elfogadja az ajánlatot, így most neked kell 
megtalálnod a kivezető utat a hatalmas, nedves 
és sötét barlangon keresztül. Nem semmi 
feladat lesz végigutaznod a föld alatti tavon, 
végig az "Úszó fatörzsek útján", el sem tudod 
képzelni mennyire tanulságos kis utazás lesz, 
végig fokozott figyelmet és nagy ügyességet 
kíván. A barlangnak rengeteg veszélyes sarka 
és repedése van, csupa életveszély. Használd a 
plafonról lelógó  cseppköveket, hogy 
keresztüljuss a dárdák területe felett. Használd 
az almákat, hogy a denevérek ne csipkedjék és 
ütögessék a fejedet. 


A BARLANG ÖSSZEOMLÁSA 
Az előző szint végéhez közeledve Abu kijut és 
megérint egy kapcsolót. Emiatt a barlang elkezd 
összeomlani. Neked kell Aladdint kivezetni a 
barlangból, amely egyre összébb omlik, míg 
csak el nem lepi őt egészen a füléig. A képernyő 
automatikusan lefele fog gördülni, tehát teljes 
erőbedobással kell futnod, hogy megmenekülj, 
egy pillanatra sincs megállás. Használd ki 


minden tehetségedet, ügyességedet és 
tapasztalatodat, amit az előző pályákon 
szereztél, hogy meg ne sérülj. Ezután találsz 
egy repülő szőnyeget amivel egy idegtépő 
(vagy inkább hajat borzoló?) száguldásban lehet 
részed a barlang végéig, körülötted fortyogó 
lávakitörésekkel, hatalmas zuhanó sziklákkal, 
amelyeket nem árt elkerülni, különben BY, BY 
SZÁSA! 


Ha valaha sikerül megszöknöd a börtönből és 
épségben kijutnod a kártyavárként összeomló 
barlangból (szinte reménytelen!), akkor az 
exbarlang exbejáratánál találjátok magatokat. 
Mindazonáltal ha a fortélyos kis Abunak még a 
lámpát is sikerült a kezében tartania, akkor 


E 


Aladdin megdörzsöli azt a köpenyével, amire 
persze előtűnik a dzsin, hogy Aladdint egy még 
izgalmasabb és nagyszerűbb pályára invitálja, 
egyenest a lámpa belsejébe. Itt hatalmas, 
rendezett, pelyhes felhők és hihetetlenül gyors, 
pergő események vannak. Használd az úszó 
táblákat, a ballonokat és a forrásokat, hogy 
átjuss ezen a fantasztikus pályán. 


Most - a dzsinnel az oldalán - Aladdin még 
egyszer használja a varázsszőnyeget, hogy 
visszarepüljön Agrabahba. Repülés közben Abu 
addig szerencsétlenkedik, amíg sikerül leesnie a 
szőnyegről. Amikor Aladdin leszáll, hogy 
megmentse, észreveszi, hogy Abu beleesett 
egy ősi piramisba. Aladdin nem hagyhatja 
annyiban, irány a piramis, hogy kiszabadítsa az 


ő kis haverját. Vízerek csorognak a falakon 
próbára téve a lábmunkát, mert bizony igencsak 
kapkodni kell magad, hogy átjuss a piramison. 
Rejtett cseppkövek, rázkódó sziklák és mozgó 
táblák teszik próbára Aladdin összes 
képességét, na meg persze a te idegeidet! 


Felhasználva az egyik kívánságot, Aladdin 
nagyon gazdag herceg lett s így visszatérhet a 
repülő szőnyeggel Agrabahba, hogy megkérje a 
hercegnő kezét. A hercegnő és Aladdin most 
egy gyönyörű, romantikus utazásra indulnak az 
agrabahi éjszakába, ahol a csillagok megannyi 
drágakőként ragyognak az égbolton. 


A gonosz Jafar, aki a lámpa új szelleme lett, 
tönkreteszi a fiatal pár csodálatos napjait. A 
lámpa varázserejét felhasználva a világ végére 
repíti hősünket. De Aladdint nem olyan fából 
faragták, és oldalán Abu barátjával visszatérnek 


Agrabahba, hogy megtalálja Jafart, megküzdjön 
vele és megmentse a hercegnőt. 


A gonosz Jafar rejteget még egy utolsó trükköt a 
köpönyege alatt, ezért ha vissza akarod nyerni a 
hercegnő kezét, bizony minden tudásodra és 
tapasztalatodra szükséged lesz. Egy gonosz 
kígyóval kell párbajoznod. Lényegesen 
nagyobbak lesznek az esélyeid ellene ha 
megszerzed az égő botot, amivel távol tarthatod 
magadtól. 
Vajon hogyan végződik a történet ?!! 


SELECT START 


ALADDIN 
CAPCOM 
KALAND 


GYÁRTÓ 
FAJTA 


JÁTÉKOS 1 
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Street Fighter most nemcsak gyorsabb, mint bármikor eddig, 


hanem teljesen új harctechnikával rendelkezik annak érdekében, 
] hogy belőled hatalmas és legyőzhetetlen harcos váljék. 


A rúgást használva, a levegőben 
kivédheted a lövedékeket. 


KÜZDELEM! 

Nos, állítsuk meg a végtelenségig 
húzódó, véres csatározásokat. Evvel a 
kis összefoglalóval megállapíthatod, 
hogy melyik a legcélravezetőbb ütés, 
rúgás, dobás illetve fegyverhasználat. 
Gyakran az a gond, hogy hiába is 
ütötted (rúgtad, stb) meg az ellenfeledet, 
az nem igazán sínylette meg a dolgot. 
Ha követed ezt a mini-kisokost, akkor 
meglesz minden esélyed, hogy 
eredményesebben harcolj. 


18 Club Nintendo 


— me glek —— 
A rúgás kétszeresen is megsemmisítő. 


E. HONDA 

E. Honda egy új ütésfajtával gyarapodott: 
ez a százkéz-ütés, ami a legpusztítóbb 
az összes fegyvere közül. A végzetes 
ütést készítsd elő két nagyon erős 
ütéssel, amitől ellenfeled összezavarodik. 
Amikor ellenfeled megroggyan, lépj 
mellé és indítsd el a százkéz- ütést. 
Folyamatosan szorítsd a ring széle felé, 
így rövid idő alatt, kis veszteséggel 
teljesen a padlóra küldheted. 


SAGAT 

Nézd a méreteit! Sagat nem a 
leggyorsabb, legfürgébb harcos, 
viszont hatalmas erővel tud ütni. 
Ráadásul rúgása mint a lóé, majdnem 
minden szinten elsöprő. Amíg a 
levegőben vagy még ellenfeleid 
lövedékeit is kivédheted vele. Maga a 
rúgás azonban inkább a földharcban 
a leghatásosabb. Mivel az első rúgás 
az ellenfél térdére irányul és ezt 
rögtön követi a második, ami már a 
fejet célozza ez a kombináció 
mindenki ellen hatásos, kivéve Chun- 
Li-t, aki túl alacsony, így másodszorra 
elrúgsz a feje felett. 


M. BISON 

M. Bison talán az egyik leggyorsabb és 
legkeményebb harcos. Az ollórúgáson 
és a pszichoprésen kívül van még egy 
félelmetes fegyvere: a csúszórúgás. 
Akkor a leghatásosabb, ha kemény 
ütésekkel kombinálod. Ereje abban 
rejlik, hogy mind a rúgások, mind az 
ütések között tudod alkalmazni, viszont 
hibája, hogy ha elvéted, akkor 
támadhatóvá válsz és könnyen 
találatot érhetnek el ellened. 


BALJÓS HEIEK 


KAGYLÓK 


CSATÁRA FEL 


ZÁSZLÓRUDAK 


AJÁNDÉKOK 
, ( - És i .. 7 .. 
sz ÉS pr. ZÖLD DRÁGAKÖVEK 


 SELECT START 


GYÁRTÓ NINTENDO 
FAJTA KALAND 
JÁTÉKOS 1 


WORLD 2-2 


WORLD 1-1 


je 
og 
pej 
zi 
- 
rj 
[ri 
ezr) 
frei 
D-i 


WORLD 1-2 


Road Runner ! p MÜ 
Death Valley 
Rally 


Ahhoz, hogy a játékot 75 élettel A f 


kezdd, nyomj a címképernyőn S$CLECT START 
BALRA, SELECT, JOBBRA, Y és 
START egyidejűleg. Ha a "Zippety 
Splat" megjelenik, nyomj még 
egyszer az X gombra. 


SUPER MARIO WOR 


Ha ketten játszotok, próbáld meg egyszer az L 
vagy a R gombot akkor megnyomni, amikor 
Mario és Luigi egy ponton találhatók az 
ország térképen. Ekkor egy kis képernyő 
jelenik meg. Ha ekkor B-t megnyomod, a 
testvérek egyike el tud venni egy életet a 
másiktól, ha Y-t megnyomod, akkor ismét 
visszaadhatod. Amennyiben egymás ellen 
léptek fel, komoly harccá válhat. 


minden éhét. Ha a mógjett Má Bornyő, áyáma és 
tartsd az L gombot. Menj ki a képernyőről, mialatt az L gombot 


lenyomva tarod, menj gyorsan vissza a kép ernyőre. Emeld fel a dei E ki U l S 
támogatási járulékot 100 99-ra és ezalatt ne engedd el az L 


gombot. Hagyd el újra a Budget-képernyőt, és engedd el végre Válaszd a fő képernyőn az Opció-t, 
az L gombot. Na most 999.999 $-t szereztél. Szuper nem ?! és nyomd meg a startot. No most a 


Ahhoz, hogy a Sim City játékban még több térképet kaphass, 73 § z 
válaszd az "Új város"-t ki, és válassz egy tetszőleges képet 1 és második kontrolleren nyomj FENT, 
999 között. Menj be a térképbe, és válaszd a Goto menüt. Ahelyett, FENT, LENT, LENT, BALRA, JOBBR A, 


hogy ezt a várostérképe t lemented, válaszd ismét az "Új város"-t BALRA, JOBBRA, B és A. A zene után 
ki, és ekkot egésze, 1998 különböző térképig juthatsz el. megállapíthadod, hogy sikerült e a 
trükk, vagy sem. Ekkor használd 
ismét az első kontrollert, menj a 
:REST" opcióra. Ekkor 9 életig 
állíthatod be. 


VARATLLA 
TENGATTT 


IITTTITTTTTTTTT 
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TINY TOOINS 2 


ontana új mozit nyitott 
a városban és az 
összes kedves Toon- 


figurát csapdába ejtette egy 
filmben. Neked kell erről a 
helyről megszöktetned őket. 
Egy kis segítségül a 


megmentésükhöz álljon itt 
néhány híres Club Nintendo 
játékos útmutatása. 


Csapd le a patkányokat! 


Ugorj a fejükre, hogy megkapd a 
répát. 
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8-ATTÉTDTITT ÁT 
nr NI ALA Í) 
Lifű ap . 02 
rre das -7niíizZ aaa 
Figyelj a veszélyes dobozokra! 
PATKÁNYOK 


A patkányokat két féle képen lehet 
megsemmisíteni. Az egyik lehetőség, 
hogy akkor ugrasz rájuk, ha 
megbénultak. A másik verzió 
lényegesen jövedelmezőbb, ám 
legalább ennyire veszélyes is. 
Egyszerűen ugorj a patkány fejére, 
anélkül, hogy elkábulna. Ez kissé 
veszélyes, mert ha nem egyenest a 
fejére ugrasz (vagy hozzáérsz egy 
másik testrészéhez), akkor egy elég 
erős áramütést kapsz. Ha viszont 
sikerül, akkor jutalmad egy répa. 


DOBOZOS PATKÁNYOK 
Ezek sokkal veszélyesebbek, mint a 
többi egyszerű patkány, mert a 
hátukon lévő dobozok érintése 
igencsak  kellernetlen élettani 
hatásokkal járó áramütést okoz. Várd 
meg amíg ledobják a dobozt, akkor 
ugorj fel, fordulj meg a levegőben és 
landolj oda ahonnan indultál. A 
patkányok akár meg is 
semmisülhetnek, vagy elpusztíthatod 
őket, akárcsak a normál patkányokat. 


KÖLÉPCSŐK 
Ezek a szörnyű kőlépcsők okozzák a 
legtöbb gondot mindenhol a szinteken. 
Párkányokon kell haladnod, ahol 
hatalmas sziklák gurulnak utánad, ha 
rájuk lépsz lefele menet. A biztonságos 
lejutás módja első olvasásra talán kicsit 
értelmetlennek tűnik majd, de próbáld 
csak ki és meglátod: beválik! Juss el az 
első párkány végéig az első kőig. 
Amikor a jobb oldaladon van, emelkedj 
fel a levegőbe és ugorj hátra, így 
pontosan mögéd fog kerülni. A 
mögötted lévő követ engedd legurulni 
a mélybe. Ha szorosan mögötte 
maradsz, a többi kő nem tud ártani 


pl 
JAT TyT 
TATA 
MEGÁ s1dl 000400 


Emelkedj fel, ha a dobozt feléd 
dobják! 


neked. Ez a módszer teljesen hatásos 
addig, amíg el nem érsz a kijáratig, ott 
azonban amint földet értél, ugorj is 
vissza nyomban a levegőbe. Ha ezt 
teszed megúszhatod a másik két 
követ, amelyik utánad gurult és feltett 
szándékuk, hogy belepaszírozzanak a 
kijárati ajtóba. 


Hagyd leesni az első követ. 


POPULOUS 


Ebben a játékban annál 
nehezebbek lesznek a világok, 
minél előbbre tartasz a játékban, 
úgyhogy néhány jelszóval 
szeretnénk továbbseg íteni. 


ol 
d 
Tér Ha egy életet elvesztesz, csak 
Világ 11: NIMIHILL egészen gyorsan rá kell 
Világ 25: GAZITORY nyomnod az A, B és a Select 
Világ 51: BUGWILLIN gombra, Aztán nyomd meg a 
Világ 77: RINGOXMET startot, ezzel visszaál líthatod az 
Világ 101: SCOGBBOY összes energiádat.. 


Világ 121: GAZIKEBAR 


Itt vannak a jelszavak ehhez a nehéz játékhoz, 


amellyel sokaknak közületek nagy problémái 
voltak. 

Szint 1 KBED HWAT, Szint 2 JXAH VRGY, 
Szint 3 WPXD 4BGO, Szint 4 D57A GTUO, 
Szint 5 9FJA TLJA. 

Ahhoz, hogy rögtön a játék legutolsó szintjén 
kezdj, add be a KKKK KKKK kódot. 


PROBOTECTOR 


Szeretnél felfedezni ehhez a játékhoz egy 
szint-kínálatot? Nyomj a főcímképernyőn FEL, 
FEL, LE, LE, BALRA, JOBBRA, BALRA, 
JOBBRA, B, A, B, A aztán START. Ekkor egy 
hangot hallasz. Használd a nyilat a szint 
kiválasztásához, nyomj a startra, hogy 
elkezdhesd a játékot. 


Jelszóként 
szívet 


Showdown - ! 


Gerficle 


Micsoda? Garfild még mindig nem 
találta meg a labirintusból kivezető utat? 
Itt van az első 20 szint kódja, amellyel 
megkönnyítheted megmenekülését. 
LFBD VCSB 

TRFF ZFRG 

NGSF GDCZ 


Ahhoz, hogy a legutolsó -13 
számú - szintet elérd, add be a 
következő jelszót: 77027514. 


KCNG TRBD 


LGCK WGRD 
TCMF RBCN 
Segítségként megadunk néhány NBMF GPBL 
jelszót, hogy ennek a vidám RBCT RCNG 
játéknak magasabb szintjeihez is FCRF YBRD 
eljuthass: 
Lépcső 20 XO1A Lépcső 35 TTOT  / SGNG GGLD 
Lépcső 40 BTND Lépcső 50 V5K2 
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/" "tartd 


gy évvel Skredder veresége 

után rettenetes dolog 

történt: a  teknőcöket 
elrabolták!!! Csak Michaelangelo 
segíthet rajtuk, de még ő sem 
merne elindulni a mi tippjeink 
nélkül, úgyhogy valószínűleg jobb, 
ha ti is elfogadjátok őket. 


ÚLOTM" TT HOREY, 
ép kt b 4: mm 


HY WHraw:: "7 


A teknőcöket elrabolták!!! 


Van egy mindig megismételhető, 
szinte már szakállas trükk, amivel 
mind az életerődet, mind az életeid 
számát  visszaállíthatod a 
maximumra. Mindössze annyit kell 
tenned, hogy keresel egy 
képernyőt, amin egy hatalmas 
pizza van és felkapod. Ez persze 
még nem nagy trükk, de ha 
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Csak Michaelangelo segíthet 
rajtuk! 


bármikor visszatérsz, újra 
megteheted, ahányszor csak 
akarod. 


A labirintus minden részében 
ellenséges főnökökkel találkozol, 
akiket le kell győznöd, hogy 
folytathasd a küldetésed. 
Mindegyiknek megvan a maga 


FTALYTALVTA EA VT ATA VTA LTAL VA 


Kapd fel a pizzát és tűnj el 
gyorsan. 


támadási módszere. Anélkül, hogy 
ismernéd a reakcióikat. bizony elég 
egy rossz 
teknőcleves lesz belőled. A 
legtrükkösebb Cat Burgler (rabló- 


kandúr) akit le kell győznöd, hogy / 
küldetésed teljesítésére egy / 


picike reményed is lehessen. 


"1218 


Burgler cicus nem éppen egy / 


ártatlan kiscica. Minden sikeres 
támadása a meglévő életeid 
felét követeli. Mint a macskák 

általában, ő is kegyetlenül, 
alattomosan támad, gyorsan 
mint a villám. Észreveheted, 4 
hogy mikor fog 


lépés és hamar 


Két ugrás után végigszalad a 
képernyőn. 


támadni, mert előtte a jobb öklét 
pörgetni kezdi. Mivel az ököl az 
egész képernyőn keresztülér, 
az egyetlen módja a 
megmenekülésednek . az, ha 
legugolsz. Egy másik kedvenc 
támadása, hogy egyszercsak 
c keresztülrohan a 
képernyőn, — mindent 
(téged) legázolva. 
Szerencsére a nagy futás 
előtt kétszer felugrik. 
Védekezésként várd meg — 
amíg másodszor is A 
elrugaszkodik, majd ezzel. 
egyidőben te is ugorj fel ésa — 
nuncsakut használva maradj 
a levegőben amíg elszalad 
alattad. — Ahhoz, — hogy 
elpusztíthasd, egészen közel 
kell kerülnöd hozzá, és 
legugolva egy" alacsony csapást 1 
mérj rá. 


4 
4 


A WARP ZONE-selectet a négy 
s. szálkereszthez hozzárendelt 
fehér pontokról ismerheted meg. 


i 6 
47 1. Warpzóna: A harmadik 
szintről az ötödikre visz. Ahhoz, 
d "" hogy ezt a warpzónát elérd repülj 
o bele azokba a fehér pontokba, 
9 amiket a 10. kő előtt találsz. 


N 2 2. Warpzóna: A negyedik 
§-— 1 szintről visz a hatodikra. 
SE a Harcolj egészen az első 


zuhanó platformig. Ugorj elé, 
két centit esel, aztán ugrik. Jobbra fent megjelenik a warpzóna. 


aztán rá az elsőre. A platformmal egy- 


3. Warpzóna: A hatodik szintről visz a nyolcadikra. A második 
képben egészen jobbra törd az utat és ott megtalálod a 
warpzónát. 


FONTOS: Ahhoz, hogy a második és harmadik 


warpzónát használhatsd, nem szabad előtte más zónát 
használnod! 


EXTRA ÉLET: Hat extra élet van akkor, ha a 
képernyőn az irányítókeresztet lenyomod és az A- és 
B-gombot megnyomod. 


Level 1 HmrM LhBg Level 16 AXJW hJDg 


Level 2 HPTI hNDJ Level 17 RZJW LLCt 
Level 3 JNCG LBcer Level 18 RFgf OSCg 
Azoknak, akik eddig még nem Level 4 JAVm hSDr Level 19 SbMG hBCf 
tudták Gizmot és haragos rokonait Level 5 KaGT hhCC Level 20 SGhZ LSCf 
lekűzdeni, álljon itt néhány kód a Level 6 KRdV LNDV Level 21 Tdag LNCM 
Level 7 LrFr hhCD Level 22 THgh LICH 
Level 8 LSXR LJDa Level 23 VÍPx AbCr 
Level 9 Mtld hLCZ Level 24 VJId LÍCAa 
Level 10 MTPJ LICH Level 25 WgXg LLDM 


Level 11 MBah hVCh Level26 WKfVInCZ 
Level 12 NVOK LrCM Level 27 Xhdr NSDX 
Level 13 PChZ hLCW Level 28 XLGR InCX 
Level 14 PWMG LICH Level 29 ZjNp hhCd 
Level 15 ADgX hLCV Level 30 ZMCnLNDG 


Meg akarjátok hódítani a játék 
speciális zónáit? Ez 
meglehetősen nehéz, de 
véletlenül itt van az összes 
jelszó, amely talán 
segíthet nektek!? 


Level 2-1 DXNH 
Level 3-1 NJJD 
Level 4-1 SHMC 
Level 5-1 NXRD 


THE 
SIMPpSoNS 


BART VS. THE 


PAGEMUTANTS 


Ahhoz, hogy egy 


7 


ég 


bónuszképernyőe 
kerülj, menj A DDFFI kóddal juthatsz a játékban 
egyszerűen 2.00 szabad szintválasztáshoz, ekkor a 
és 4.00 között kívánt szintet a B vagy az A gombbal 

színházba. 


választhatod ki. 
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kedő 

nr 
e HAKK 
gő 2 


MASCON 


! K ea "vez t 5 Ea zi 
Aki az Addams Family minden pénzét be 
. akarja gyűjteni, az bizony kénytelen 
ellátogatni a titkos szobákba. Ismeritek az 
I utat ezekre a helyekre? 


Az első titkos szoba: Ugorj bele a fekete 
képbe és nyomd meg a B-gombot. 


A második titkos szoba: Hozd el a A GYÜRÜK 
konyhából a vödröt. Menj a fürdőbe és a Az 

bal felső zsinórt húzd meg. Állj a tus alá, 

aztán menj az étkezőbe és a kemencénél 

nyomd meg a B-gombot. 


;! A harmadik titkos szoba: Ússz a tóban 
egészen jobbra és aztán menj a folyosón a 
csavarkulcs irányába. 


A negyedik titkos szoba: Ugorj a láda bal 
oldalára és nyomd meg a B-gombot. 
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még további jelszavak, amelyeket a HELP ME Névvel használhatsz 


Ed A 
Itt találod ehhez a trükkös kalandjátékhoz az összes szint-kód ; 
Ha a játék kezdetén a HELP ME nevet adod be, 10 élettel ; és s ző A 
kezdhetsz, ami természetesen megkönnyíti a játékot. Itt vannak ha "46 sag et 


pe dzzi 16! 
[ej je B ll EI 
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ARXDVNENTURES OF 


LOt 


1. Folyosó 2. Folyosó 3. Folyosó 


1.PPHP ; 1.PYPL 
2.PHPK i 2.PMPB 
3.PAPD í 3.PJPR 
4.PVPT ; 78 PTPV 
5.PRPJ i 3 


5. Folyosó 


1.HRKJ 
2.HBKM 
3.HLKY 
4.HCKZ 
5.HGKG 


9. Folyosó ( ó —— Az utolsó jelszó 
1.AGDG 
2.AZDC 
9:GNYIDS 
4.OMDB 
5.OAJDR 


Fékezzük a Hotline viharát ... itt áll 
néhány jelszó a Gargoyless Guest II- 
höz. 


00400021 - 6021000 
40404071 - 7142000 
40404031 - 7162114 
40504061 - 7202117 
40504072 - 7222317 


Egy kis szerencsével 
meghívást kapsz Tiny Toon 
űrhajójába. De ne csak V ( 
várj a szerencsére, b A 
segíts neki egy kicsit! § 
Páratlan számú répát S 
kell  összegyűjtened, SES e ja üt ) 
amely egyidejűleg 11 keszeg re of L nk 
többszöröse is (tehát 11, 33, Ms anf í mis 
44, 77, stb). A végigjátszott szint zza ! 
után az országtérképen megjelenik az 
7 űrhajó. Egy másik megoldás: 


j A játék legvégén, ha a saját árnyékoddal § 
( 
Elmyránál megöleted 
magad, és 


kell harcolni, állj egészen a képernyő bal 
szélére, és folyamatosan nyomd a B 
gombot. Az árnyékod talán egyszer vagy 
kétszer tud eltalálni, de ezalatt te 
számtalan találatot bevihetsz. ú 


egyszerűen 


Á 


bemész az 
űrhajóba, ami bh sm ) 
ekkor szintén megjelenik ga e 2 


a térképen. 
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Io Nintendo szótár 


zt a kis szótárt azért 
állítottuk össze, hogy 
megkönnyítsük 
számot 
komputerek és 
világában gyakr 
speciális kifej 
értését. Ezas 


értesz, írd mé 
segíteni fogunk. 


értéke a bit. 
kettes szá 
mezett érté 


255 lehet. 
több byte-ot használunk EGTEZMŐ 


Chip (csip) 
A chip egy kicsinyített integrált 
áramkörökből álló szilícium lapka 
(akkora, mint egy köröm az 
ujjatokon), ami a számítógép 


sításajb 


ria) kifejezés 
szavainak kezdőbetűiből áll. Ez egy 


olyan speciális chip, amit speciális 
eszközökkel (epromégető) 
beprogramozhatunk. Ekkor a 
számítógépre csatlakoztatva az 
adatokat, programokat leolv- 
ashatod róla, de nem 
változtathatod meg. Az EPROM 

egy másik speciális, UV- 
dő eszközzel történik. 


képei is 
állnak (ha 

ez, vagy egy 
torhoz, akkor 
felőcntés szó 


a TV felbontása 640x350, ami azt 
jelenti, hogy egy TV-kép 224.000 


lehet kiválasztani 


Hardware (hardver) 
Egy SEM zi összes látható, 


element ( 
darab) angol kifejezés 
összevonásából származik. 
A legkisebb megjeleníthető 
elem egy képernyőn. 


RAM 
Az angol Random Acces Memory 
árésű memória) kifejezés 


ROM 
Az angol Read Only Memory (csak 
olvasható memória) kifejezés 


hogy nem törlődhetnek 
datok, viszont az a 
Ütadi nem is 
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Nagy sikert aratott az előző 
számunkban meghirdetett 
rajzversenyünk. A zsűri több ezer 
rajzból választotta ki a 
győzteseket, akiknek a rajzait 
most közreadjuk. Ha úgy érzitek, 
hogy Ti tudtok jobbat rajzolni, hát 
tessék, küldjétek el címünkre. A 
legügyesebbek rajzát ter- 
mészetesen bemutatjuk és 
megjutalmazzuk. 


Első Helyezett: Somlai Kornél 
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A P) A lá a F 
Harmadik Helyezett: 
Páhi Norbert 


" AA 
3 áz azé Keményvári Gábor, 
JESTGJESHBEE - Szeged 
Ordódy Viktor, Budapest 
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EENZEESTERUZEETE ETETETT ÉT EZEN EEEE EE ET E ÉS TT ET 
izgalmas kiegészítők a 
Super NES-hez és a 
Game Boy-hoz! 


